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La Conquista 
de Drakkhen 



¡Oíd, oíd! ¡Acercáos y escuchad un relato de increíbles aventuras, 
candescente heroísmo, pasiones encendidas y batallas cruentas 
que conmoverán vuestro espíritu! Os encontráis aquí, en la gran 
plaza del mercado de Su Majestad Imperial, para disfrutar de un 
día tan claro y alegre. ¿Y qué mejor manera de hacerlo que 
escuchando la historia de cómo llegó a ser así? no, no me refiero 
a cómo llego a construirse esta plaza del mercado, sino a cómo 
logramos evitar la oscura maldición que se extendió sobre esta 
tierra hace trescientos años. 

Ah, pero debemos nuestra buena fortuna a los valerosos actos 
llevados a cabo hace todos esos años... ¡Tú, noble señor, acércate y 
escúchame desentrañar la trama de este relato! Pero mi pobre y 
cansada garganta de narrador se seca al no tener otra cosa que el 
áspero polvo y los rayos de un sol abrasador para alimentarla... Sí, 
unas gotas de ese vino me ayudarán a engrasar la lengua, gracias 
noble señor. Humm, esto sí que es un buen vino, ¡sí señor! Pero, sí, 
me recuerda una historia... oh, sí, mi señor, ese relato lo contaré 
otro día. 

Veo por la curiosidad de vuestro rostro que puedo comenzar con 
el relato. Bien, dejadme pensar, mi memoria no es la que era en 
los lejanos días de mi juventud. A menudo, el sonido de las 
monedas hace rescatar esos relatos de mi pobre y confusa 
cabeza... ¡Ah, mi sombrero agradece las monedas, amable señor. 
Dios bendiga su casa! Bien, ¿dónde me había quedado? 

Sí, sí. Empezaré. 

Sucedió que en los Años de Tinieblas un paladín emprendió la 
aventura de matar al último Drakkhen. A pesar de haber sido una 
empresa grandiosa (además de insensata), mejor seria relatarla en 
otro momento. Sólo añadiré que el paladín mató al último de los 
Drakkhen, esas bestias enormes y poderosas tan queridas del 
Padre que una vez dominó el mundo. 
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Y así, este hombre sembró la maldición en el mundo. Aunque 
pagó con la vida su crimen, la maldición continuó para gran pesar 
de todos los hombres del mundo. El Emperador, profundamente 
afectado por los acontecimientos que se desenvolvían a su 
alrededor, se retiró a escuchar las palabras de sus consejeros. 
Mientras tanto, las temidas consecuencias de la acción del paladín 
asolaban el Imperio. 

La magia fracasó, y también todo aquello que con magia se 
construyó. Se desplomaron grandes edificios, las masas vagaban 
por las calles y muchos murieron. Comenzó la guerra en las 
fronteras. El hambre y la peste se extendieron por el país. Y nadie 
sabia qué hacer; todos buscaban en el Emperador su guía, pero él 
se encontraba recluido. 

Cuando el HMS Shadrak retomó de su épico viaje y se supo de la 
existencia de una nueva isla misteriosa donde moraban los 
dragones, el Emperador decidió lo que había de hacer. Mandó 
llamar a cuatro de sus súbditos y les encomendó la Búsqueda que 
salvarla al mundo de la maldición del paladín. Con la bendición 
del Emperador, los cuatro se embarcaron en la falúa imperial y 
emprendieron la búsqueda. 

Y este es su relato. Acercóos, queridos hermanos, y prestadme 
vuestra atención ahora que rememoro aquel dia tan lejano... 
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El Oran Chambelán se adelantó con calma cuando el Emperador 
abandonó el salón del trono. El Oran Chambelán tenía la mirada 
firme, aunque un ligero temblor de sus manos revelaba la tensión 
de los últimos días. "Venid", ordenó a los caballeros. 'Tenemos 
que prepararos para la búsqueda." 

Los sirvientes pronto prepararon bajo sus órdenes el equipaje de 
los caballeros para el viaje. Guiados por el Gran Chambelán, los 
sirvientes portaron el equipaje a través de las estancias palaciegas 
hasta llegar a una salida lateral donde un grupo de soldados de 
feroz mirada les esperaban. Tras breves órdenes, los soldados 
formaron la guardia alrededor de los caballeros y les escoltaron a 
los muelles. Durante el camino, el Oran Chambelán les dio su 
consejo. 

"El Emperador ordena que se os proporcione toda clase de 
cortesías y ayuda en vuestra búsqueda. Con este fin ha enviado a 
tres de sus consejeros más poderosos para que os acompañen en 
la primera parte del viaje. Os proporcionarán la ventaja de su 
extensa experiencia con la esperanza de que este saber os sea de 
utilidad en la tarea que os espera." 

A pesar de que los caballeros le hicieron preguntas, el Gran 
Chambelán se negó a revelar nada más de estos consejeros, 
excepto lo siguiente: "Sabréis más cuando llegue la hora. Tened 
paciencia, ya que aún tenéis tiempo de aprender." 

El cielo estaba gris y hacia frío; soplaba un viento helado que 
cortaba la ropa como un cuchillo profundamente afilado. El 
camino a los muelles se encontraba misteriosamente desierto; no 
habia nadie en las calles, y el eco de los pasos de los soldados era 
el único sonido de la ciudad que les rodeaba. 
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Condujeron a los cuatro escogidos a los muelles donde la falúa 
imperial les esperaba. La falúa, en otros tiempos aderezada con 
luminosas banderas y rebosante del estruendo de la alegría y la 
música, en este día fatídico esperaba con un aspecto lúgubre y 
oscuro, como una enorme bestia marina asiéndose al muelle. El 
Oran Chambelán, con faz inexpresiva, se detuvo al final del muelle. 
La rampa crujió con fatiga bajo los pasos de los cuatro 
compañeros que embarcaban. Los soldados observaron 
inexpresivos como retiraban la rampa para luego, tras una concisa 
orden de su comandante, girar y retirarse por el mismo camino 
por el que habían venido. 

El capitán, un hombre enjuto curtido por la sal de los mares y los 
vientos del norte, los saludó con brusquedad al llegar a cubierta. 
"Bienvenidos a bordo. El piloto os mostrará vuestros camarotes." 
Su actitud no daba lugar ni a protestas ni preguntas, y por ello el 
capitán desapareció en el mismo momento en que el piloto los 
conducía a los camarotes. El piloto era aún menos locuaz que el 
capitán, y al no tener conversación, los caballeros pudieron 
observar lo que les rodeaba. 

La completa superestructura del barco era de madera dura 
perfectamente acabada, con intrincadas tallas y cuidadosamente 
pulida, como es de esperar de la embarcación de recreo personal 
del Emperador. Los camarotes estaban igualmente bien 
amueblados, con suaves pieles, sedas brillantes, ornamentadas 
linternas, accesorios de cobre, y ventanas de claro cristal que 
daban a la bahía y al sombrío cielo. 

En cuanto los caballeros colocaron sus pertenencias, los agudos 
silbidos de los marineros de cubierta anunciaron la salida de la 
gran falúa. Tomando velocidad, la Falúa Real abandonó el puerto 
en su fatídico viaje, con el Gran Chambelán como único testigo de 
su partida. Cuando el barco finalmente se desvaneció en la 
brumosa distancia, el Gran Chambelán dió la vuelta y comenzó su 
solitario paseo hacia el palacio. 

Pero a bordo de la falúa los caballeros no estuvieron mucho 
tiempo solos. El piloto llamó a la puerta, introduciendo la cabeza 
en sus estancia sin anunciarse. Tienen que acompañarme", 
masculló en un acento extraño. Los caballeros se miraron 
asintiendo, y siguieron al piloto en su marcha por pasillos 
descendente hasta una pesada puerta de roble donde el piloto les 
dejó esperando. Los caballeros se miraron sin saber qué hacer. 
Finalmente, uno de ellos abrió la puerta. 
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Se trataba sin lugar a dudas del camarote del Emperador, ya que 
ocupaba toda la sección de popa, extendiéndose en toda la 
anchura del barco. Gruesas vigas de brillante superficie cruzaban 
el techo. Lámparas de aceite ardían con fulgor para eliminar la 
penumbra que se filtraba por las claraboyas de los lados del 
camarote. El camarote estaba ricamente amueblado con 
excelentes alfombras y tapices, cofres ornamentados y bancos 
tallados. En medio del camarote habia tres hombres sentados 
alrededor de una mesa reluciente. Discutían acaloradamente al 
abrirse la puerta; pero interrumpieron ia discusión al darse cuenta 
de que los caballeros esperaban fuera. 

El más anciano de los tres, un hombre alto y enjuto ataviado con 
vestiduras moradas salpicadas de relucientes estrellas plateadas, 
les habló con impaciencia. "Entrad, entrad", dijo con brusquedad, 
mientras su blanca barba se movía ferozmente acompañando sus 
palabras y los oscuros ojos le brillaban bajo las blancas y pobladas 
cejas. "¡Mo hay tiempo qué perder! ¡Entrad y empecemos cuanto 
antes!" 

Los caballeros entraron y esperaron, observando con 
incertidumbre a los tres. De inmediato reconocieron al Archi-Mago 
imperial en el que les había incitado a entrar. Pero los otros dos 
hombres alrededor de la mesa eran desconocidos para los 
caballeros. 

notando su incertidumbre, el Archi-Mago volvió a tomar la palabra. 
"Este es Khangral, Gran Guerrero de la frontera oriental", aclaró, 
indicando al fuerte hombre a su derecha. El Guerrero tenía un 
aspecto imponente, pues aún siendo de mediana estatura, era tan 
ancho como el tronco de un grueso árbol lleno de nudos. Vestía 
una cota de malla plateada, y llevaba el pelo entrecano siyeto en la 
frente por una gruesa banda de oro martillado. Sus ojos azul 
oscuro consideraban la situación mientras bebía un gran trago de 
cerveza. Se podía ver la empuñadura de un sable apoyado en la 
mesa donde pudiera utilizarse rápidamente. Las cicatrices que 
recorrían sus poderosos brazos eran la evidencia de que poseía 
una profunda experiencia en combates. 

"Y este es el Sacerdote Salegor", prosiguió el Archi-Mago 
señalando a su izquierda. 

El Sacerdote asintió, haciendo que sus múltiples barbillas se 
movieran. Era todavía más grande que el Gran Guerrero, pero el 
Sacerdote debía su tamaño a la indulgencia en las exquisiteces de 
la vida, y no a la práctica incesante con armas. Observando sus 
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blancas y gordezuelas manos con dedos como salchichas era 
difícil imaginarse a Salegor ni siquiera agarrando un arma, y 
cuanto menos esgrimiéndola. No obstante, la penetrante mirada 
que dedicó a los caballeros hablaba de una inteligencia poderosa, 
la que habia hecho de Salegor el sacerdote encargado de los 
Archivos Imperiales, aquel vasto depósito del saber. 

"Disponemos de muy poco tiempo, así que procederemos de 
inmediato a vuestra instrucción", dijo el Archi-Mago. "Yo trataré del 
conjuro mágico y sus usos; porque aunque la magia ahora nos dé 
la espalda, podéis emplearla en la isla que es vuestro objetivo. Y 
tendréis que estar muy bien instruidos para tener éxito en vuestra 
búsqueda." 

"Mañana Khangral os instruirá en el uso de las armas y en las 
tácticas de grupos reducidos, lo más conveniente como 
preparación para las inevitables batallas que os esperan. Estad 
atentos pues esta instrucción es de suma importancia." 

"Después Salegor compartirá con vosotros sus traducciones de 
ciertos documentos que descubrió en los Archivos Imperiales. 
Estas antiguas profecías os pueden guiar por los misterios y 
desafíos que os esperan, así que escuchadle bien." 

El Archi-Mago hizo una pausa, observando a cada uno de los 
caballeros. "¿Estáis preparados? Bien, ¡podemos empezar!" 
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El Archi-Mago condujo a los caballeros a su camarote, mucho más 
pequeño que el del Emperador. El camarote estaba abarrotado de 
libros, pergaminos y otros objetos de diversa índole; hubieron de 
retirar muchos de ellos para poder sentarse. Finalmente, los 
caballeros estuvieron listos para escuchar y el Archi-Mago comenzó 
su conferencia. 

"Aunque no ejerzáis la magia es bueno que escuchéis mis 
palabras. Hablaré de conceptos que os pueden ayudar ¡si recordáis 
mis consejos!" 

"Si conjurar algún hechizo en batalla es un proceso fácil de 
aprender hasta para un novicio, conjurar algún hechizo fuera de 
batalla es de alguna manera algo más complicado. Quizá el 
aprendizaje resida en el orden." 

"Para conjurar un hechizo fuera de batalla, primero el mago tiene 
que elegir el hechizo de acuerdo con la práctica normal. Creo que 
no tendré que explicar lo básico, ya que se encuentra en los libros 
de la primera parte de vuestra instrucción. En cualquier caso, el 
mago debe adelantarse a la posición más cercana del objeto a 
hechizar. Cuando estéis listos, utilizad el gesto secreto que os han 
enseñado para conjurar un hechizo (para los principiantes, esto 
quiere decir pulsar el botón derecho) al mismo tiempo que 
apuntáis a los pies del objetivo. El hechizo tendrá un efecto 
inmediato y sabréis de su éxito si aparecen unas letras brillantes." 

"Pasemos a otra cosa. El hechizo de la luz es una de las armas 
más eficaces del mago, sobre todo en las mazmorras, 
simplemente porque no podréis descifrar ninguna inscripción sino 
podéis verla. Y los hechizos de luz cuestan muy pocos puntos 
mágicos. De hecho, incluso se pueden utilizar en el exterior si no 
veis nada por la noche. Y si en algún momento os encontráis que 
os quedan pocos puntos mágicos, siempre podréis coger una 
antorcha del muro para iluminar vuestro camino." 
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"Recordad esto, sólo porque seáis magos o sacerdotes no supone 
que no podéis luchar. Los hechizos os pueden ayudar en el 
combate, especialmente en Defensa, Fuerza e Invisibilidad. Ejerced 
estos hechizos en vosotros mismos y en los demás miembros de 
vuestro grupo. A menudo será una manera mucho más eficaz de 
vencer a vuestros enemigos que la de derribarlos con rayos. Es 
absolutamente verdad que las lecciones aprendidas en la batalla 
os enseñarán a ser mejores magos." 

"Si queréis moveros con gran agilidad, usad el hechizo de la 
velocidad. Si lo usáis en el exterior, hará que todo el grupo se 
mueva con gran rapidez, lo que resulta útil a la hora de cubrir las 
grandes distancias que os esperan en vuestra búsqueda." 

"Mo olvidéis que recuperaréis los puntos mágicos lentamente, con 
el paso del tiempo. Si estáis agotados, quizá sea conveniente que 
el grupo espere durante algún tiempo hasta recuperar los puntos 
mágicos." 

Tampoco os olvidéis de vuestros hechizos en el fragor del 
combate. El uso inteligente de la magia de que disponéis puede 
suponer la diferencia entre la vida y la muerte. Muchas veces la 
magia resolverá problemas que no tienen otra respuesta. A medida 
que avancéis en vuestra maestría, dispondréis de más poder 
mágico. Experimentar con vuestro poder si es necesario." 

Tened en cuenta los objetos que os vayáis encontrando. Ciertos 
anillos y cetros aumentarán vuestra fuerza fisica, mientras que 
otros contienen poderosos hechizos encerrados en ellos. 

Probadlos para encontrar la mejor combinación." 

"Los grandes magos son extremadamente poderosos, aunque es 
difícil llegar a ser uno de ellos. El combate individual es una 
acertada manera de avanzar en maestría; debéis estar bien 
equipados (con equipo o con hechizos) antes de afrontar cualquier 
enemigo mortal. Mo dejéis que el grupo luche en conjunto; 
desechad ese estilo y atacad en solitario tal y como os han 
enseñado en vuestra instrucción anterior." 

' Para aquéllos de la escuela de magia MS-DOS, no existen 
restricciones en cuanto al nivel de maestría mágica." 
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La intensidad del Archi-Mago contribuyó a que el día de instrucción 
y prácticas fuera agotador. La magia no funcionaba fuera de la Isla 
de Drakkhen, por lo que no se podía poner en práctica en ese 
momento. Pero los caballeros sabían ahora más sobre ella que 
antes, lo que les serviría en la búsqueda. 

Los caballeros, con la cabeza llena de hechizos y contrahechizos, 
comieron poco de los excelentes alimentos de la despensa 
personal del Emperador que les fueron ofrecidos. Anochecía con 
una rapidez extraña, y una niebla húmeda arropó la falúa esa 
noche. Parecían deambular en una nube, separados del mundo, 
apartados de las luchas y el terror que dejaban tras ellos. A pesar 
de todo sintieron unas gotas de temor en sus corazones similares 
a las primeras de una tormenta de invierno. Sabían que iban 
agotando el tiempo de su búsqueda. ¡Tenían tanto que aprender y 
había tanto apostado en el éxito de su aventura! Tardaron en 
conciliar el descanso, y sus sueños se vieron ensombrecidos por 
negras figuras amorfas y temores profundos. 
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El Arte de 

la Querrá 
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El día siguiente amaneció claro pero neblinoso, y era imposible 
vislumbrar algo más allá de medio Kilómetro del barco. Los 
caballeros rompieron su ayuno con pastas y té, que tomaron de 
pie entre el quehacer de la tripulación. 

"Khangral, el Gran Guerrero de su Majestad, os espera en la 
cubierta de proa, señores", les dijo con inquietud un joven 
marinero. "Está deseando veros..." Su voz se amortiguó cuando los 
caballeros le dejaron atrás en su rápida ascensión hacia la 
cubierta de proa. La actividad les ayudaría a olvidar los 
atormentados sueños de la noche pasada. 

Khangral se encontraba de pie en el centro de la cubierta de proa, 
vestido con una armadura de batalla. Tenía una actitud desafiante, 
con las manos fuertemente sujetas a la empuñadura del sable que 
descansaba en la cubierta. Parecía la fuerza elemental de la guerra, 
el espíritu de la batalla condensado y solidificado en una única e 
imparable máquina mortal. 

"Es hora de comprobar la profundidad de vuestro entrenamiento", 
dijo con un gruñido, "y también la de probar vuestro coraje". Con 
un repentino y rápido movimiento, Khangral hizo girar el sable en 
el aire y cargó de frente hacia los cuatro caballeros. 

Esto no les cogió desprevenidos, ya que eran héroes seleccionados 
cuidadosamente. La carrera de Khangral acabó con su 
enfrentamiento al vacío, ya que los caballeros se habían retirado a 
los lados, evitando la arrolladora hoja de Khangral al mismo 
tiempo que sacaban sus armas. Cuando Khangral giró para 
enfrentarse de nuevo a ellos se encontró con una formación de 
aceros relucientes que brillaban en la claridad matinal. 

"¡Hah!", gritó Khangral. "Veo que algo habéis aprendido." Enfundó 
su espada con un ligero movimiento y se adelantó hacia ellos. 
"Comencemos pues vuestro aprendizaje. Tengo mucho que 
enseñaros." 
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Los caballeros abatieron las armas y escucharon al Oran Guerrero 
sus sabios consejos sobre estrategia y tácticas, condensados de su 
experiencia en múltiples batallas y combates. 

"Si no os destruye, os hará más fuertes", dijo. "La batalla es la llave 
del éxito en vuestra búsqueda. Tenéis que saber cuándo y cómo 
atacar al enemigo, y cuándo abandonarlo y correr. También debéis 
saber cuando tenéis que hablar en lugar de luchar, y escuchad 
bien esto: no ganaréis si intentáis luchar contra cualquiera que os 
encontréis." 

"El grupo perfecto tiene uno de cada característica; un guerrero o 
amazona, un explorador, un mago y un sacerdote. Mo ganaréis sin 
al menos un mago, aunque mucho dependa de vuestras armas." 

"Equipaos a fondo antes de emprender alguna acción. Aseguraos 
de tener el equipo correctamente ordenado antes de comenzar 
cualquier combate. ¿Tenéis la armadura bien colocada y en su 
sitio? ¿Estáis utilizando el arma más apropiada para la tarea? Os 
enfrentaréis a armas más poderosas que las vuestras; incluso 
mágicas. Un arma mágica siempre es mejor, si podéis hacer uso 


de ella. 


"Recordad, no todos pueden utilizar cada objeto. Intercambiadlos 
para encontrar la mejor combinación. A veces lo mejor es extender 
sobre todos la armadura más fuerte antes que concentrarla en una 
sola persona. Ayudará a salvar a vuestro grupo." 

"Debéis endureceros; recorred los caminos y pelead. Elegid 
vuestras peleas con cuidado. Para que uno de los guerreros 
alcance un nivel superior, no enviéis siempre a todo el grupo al 
combate. Derribad oponentes más fáciles uno a uno." 

"Para que exista un diario de vuestros viajes tenéis un hechizo 
especial llamado Guarda la Aventura (activado con el icono del 
disco). Guardad las aventuras a menudo; es mejor si lo hacéis 
antes de entrar en una mazmorra y después de salir de ella." 

"Isa lucha como primera salida puede ser peligrosa. Ciertas 
criaturas no os atacarán si no lo hacéis vosotros antes. Incluso 
cuando un combate ha comenzado, a menudo podréis escaparos 
si dejáis de luchar inmediatamente." 

"Aquéllos que cejan y se alejan vivirán para luchar otro día." 
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"Los bosques son el lugar más seguro para ir a la ventura, ya que 
allí las criaturas no son muy fuertes. Las tierras pantanosas son 
mortales, y las heladas aguas residuales aún más; debéis cuidaros 
de los monstruos que allí habitan. Sólo el poderoso podrá 
adentrarse allí con impunidad. Y el desierto es lo más peligroso de 
todo; las criaturas más dañinas asaltan a los errantes en esas 
tierras. No vayáis hasta que no seáis poderosos." 

"Buscad y recoged los puntos rojos. Examinad siempre las mesas, 
los escritorios, las estanterías, los tapices. Nunca sabéis lo que 
podéis encontrar, desde información a pistas valiosas, e incluso 
equipo muy útil." 

"Encontrad el arsenal que creemos existe en la isla; la información 
de que disponemos indica que se encuentra en el noreste de la 
tierra del hielo. Allí obtendréis un mejor equipo, y os desharéis del 
exceso de dinero que hayáis acumulado. Id al arsenal para mejorar 
las armas en cualquier oportunidad. También podéis vender las 
armas sobrantes por dinero. El dinero sólo os es útil en vuestra 
búsqueda para comprar un equipo mejor o procuraos curas de los 
sacerdotes, así que no lo acumuléis. El Emperador os 
recompensará con creces si salís vencedores." 

"Parte del equipo sólo puede ser utilizado por ciertos personajes, 
de manera que probadlo en diferentes miembros del grupo. Es 
una buena idea guardar piezas del equipo que no uséis si pensáis 
que os reportarán una buena cantidad en el arsenal." 

"Las plataformas de teletransporte en diferentes lugares os 
llevarán a través de grandes distancias rápidamente; usadlas para 
moveros con presteza a través de la isla. Su emplazamiento está 
marcado en el mapa que el sabio Salegor os entregará, aunque no 
estamos seguros de su funcionamiento. Necesitaréis realizar 
alguna prueba. Se ha rumoreado que a veces las plataformas de 
teletransporte están encantadas por seres extremadamente 
poderosos y malignos, de manera que quizá debáis esperar a ser 
más poderosos hasta probar este experimento." 

"No os enfrentéis con los marcadores de los cruces a no ser que 
estéis preparados para una batalla. Por lo que sabemos atraen a 
monstruos. Y los monstruos que guardan los cruces parecen ser 
muy feroces." 
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"Las armas mágicas son generalmente mejores que las normales, 
especialmente + 2 armas mágicas. Para determinarlo hay que 
saber el daño inflingido. Podéis calibrar la eficacia de los diferentes 
tipos de armas consultando vuestro número de protección.'' 

"Si os paralizan, esperad a que cese el encantamiento. También 
podéis recurrir a un hechizo curativo para aliviar los efectos." 

"Evitad las luces parpadeantes del suelo; el tocarlas produce la 
muerte en forma de un gran Drakkhen hasta que llegue el 
momento debido. Sabréis más de ello por el Sacerdote que ha 
estudiado este asunto profundamente. Os lo dirá cuando habléis 
con él mañana." 

“Para salir victoriosos debéis realizar todo en el orden correcto, 
aunque haya más de un camino al éxito. Las profecías 
descubiertas por el Sacerdote os indicarán el camino a la victoria, 
pero vosotros tenéis que encontrar los métodos." 

“Id a los templos para curaros, o usad hechizos curativos. Los 
templos resucitan a un muerto por el precio debido. También os 
curaréis lentamente con el paso del tiempo, y entonces 
recuperaréis lo puntos de hechizo. Así que descansad cuando lo 
necesitéis, pero recordad que los monstruos mortales salen por la 
noche. Quizá lo más prudente sea encontrar un lugar protegido en 
un edificio para descansar y recuperarse." 

"Orientaos por el sol y el mapa que el Sacerdote tiene para 
vosotros. El sol sale por el este y se pone por el oeste, pero puede 
ocultarse durante el día debido a la neblina. Es fácil estar 
desorientado en los inmensos espacios abiertos de la isla. Podéis 
utilizar los diferentes tipos de terreno para orientaros, tal y como 
se muestra en el mapa que os entregamos. Las tierras del hielo se 
encuentran en el extremo norte, las lagunas a continuación hacia 
el sur, seguidas de los bosques, y, finalmente, los grandes 
desiertos del sur. A veces veréis los límites de estas tierras a 
medida que avanzáis, y también veréis el agua azul clara del 
océano cuando os encontréis cerca de las costas de la isla. Si 
seguís los caminos, podréis manteneros en la dirección correcta. 

El Sacerdote me ha dicho que las profecías contienen más 
orientaciones que él os explicará." 
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"Cuidaos de los demonios, ya que poseen un gran poder. Pueden 
incluso destruir objetos mágicos para vuestra desgracia y posible 
muerte, puesto que se desvanecerá vuestra protección mágica." 

' Las criaturas voladoras pueden tener un poder tremendo, y a 
menudo sólo pueden ser alcanzadas por hechizos o con un arco y 
una flecha. Los arcos hay que retirarlos del arsenal." 

"Los grandes dragones son contrincantes temibles. No intentéis 
entablar lucha con uno de ellos hasta que tengáis un gran poder 
personal." 

El día ha sido largo y duro, lleno de interminables prácticas con 
armas y de pláticas llenas de la ardiente intensidad de Khangral. 
Los cuatro compañeros saludan con gran alivio la llegada de la 
oscuridad, aunque las inquietantes sensaciones de la noche 
anterior pronto vuelven con renovada fuerza. 

Mañana verán al Sacerdote Salegor, que parece conocer mucho de 
lo que les aguarda. El día será muy interesante. Y al dia siguiente, 
la falúa imperial llegará a la Isla de los Drakkhen, donde la 
verdadera aventura comienza. Con este pensamiento, los 
caballeros se dirigen a sus camas y se mecen en un difícil 
descanso. 




v/ 


18 





El Arte del 

n ConOCIMIENTO r 


El Sabio envió a uno de la tripulación para que despertara a los 
caballeros y les acompañara al camarote del Emperador. Cuando 
entraron, frotándose todavía los ojos de sueño, vieron al Sacerdote 
sentado ante una mesa profusamente llena de alimentos. 

Redondas salchichas, mantequilla, galletas templadas con 
arándanos, miel, nata, té recién hecho, una docena de diferentes 
frutas frescas presentadas en fuentes de plata. "Acercaos, acercaos, 
amigos míos, no podemos comenzar este día tan largo que nos 
espera sin un buen principio. Además, el cocinero del Emperador 
ha tenido la amabilidad de conseguir parte de los alimentos del 
Emperador para nosotros." Tomó otra galleta y la sumergió en el 
tazón de miel. 

Los caballeros empezaron a comer y pronto los alimentos que en 
un principio parecían excesivos empezaron a desaparecer. 'Los 
esfuerzos de ayer parecen haberos abierto el apetito más de lo 
que os imaginábais, creo", dijo Salegor. "Pero, en cualquier caso, 
es hora de transmitiros mis descubrimientos. ¡Muchacho! Recoge 
la mesa y tráeme mis pergaminos." v 

El Sacerdote les habló de sus investigaciones, de las interminables 
horas dedicadas al estudio detenido de los deteriorados 
manuscritos en una lengua muerta hace mucho tiempo, tratando 
de encontrar algün significado. Cuando la noticia de la locura del 
paladín llegó a Salegor recordó una cita de sus años de 
investigación. Tras dias de intenso esfuerzo localizó la única copia 
existente de las Profecías de Derígenes. Se trata de una colección 
de antiguas profecías y mapas compilados por el enloquecido 
sacerdote Derígenes antes de que desapareciera de forma 
misteriosa hace tres siglos. 
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Derígenes conoció las profecías a través de una serie de 
revelaciones que le obsesionaron durante años. No supo lo que 
presagiaban, pero, sin embargo, dejó un cuidadoso relato de ellas, 
aunque en un extraño dialecto. Salegor explicó a los caballeros 
como llegó a descifrar el lenguaje críptico para alcanzar todos los 
significados posibles, a pesar de que mucho esté sin aclarar 
todavía. 

"Y no puedo asegurar que estas palabras os ayuden", dijo el 
Sacerdote, "ya que debéis interpretarlas correctamente si queréis 
alcanzar el éxito." 

Así pues, estas son las profecías tal y como las reseñó Derígenes. 
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Las Profecías 



r 



Sabed, oh Príncipe, que llegará el día en que las tinieblas se 
extenderán sobre la tierra, y los hombres temblarán con la furia de 
los Dragones. Y en este tiempo de desolación, cuatro héroes 
lucharán para enmendar el gran daño inflingido. Llegarán a la Isla 
de Drakkhen para encontrar las ocho piedras preciosas y llevarlas 
ante el Padre. 

Aunque irán armados y engalanados con los mejores bienes del 
Imperio, cuando lleguen a la isla... (aquí el texto es ininteligible, 
explica Salegor)...y se encontrarán cerca de los territorios del 
Príncipe de la Tierra, conocido como Hordtkhen, con escasos 
recursos de defensa. Primero habrán de ocuparse de las armas y 
armaduras, y asegurarse de que están completamente preparados 
para la lucha. 

A pesar de todo, si son valerosos, resistirán. 

Sabed que la Isla de Drakkhen es extensa y está llena de peligros. 
Es peligroso recorrer las tierras heladas del norte; pero aún más 
peligroso es el desierto abrasador en el sur, donde las criaturas 
más feroces deambulan sin control. No os arriesgáis a ir allí hasta 
que vuestros poderes hayan alcanzado un alto nivel, si no queréis 
morir en la batalla antes de concluir la misión. Durante mis 
visiones dibujé un mapa de esta extraña tierra con lo que me fue 
revelado. Aunque mi visión fue confusa creo que ayudará algún día 
a guiar a aquellos que encuentren esa misteriosa isla. 

Mientras estéis allí observad bien todo lo que os rodea si no 
queréis perderos en las tierras sin caminos. Las montañas no son 
vuestro objetivo, pero os pueden guiar en la búsqueda. La 
montaña solitaria se encuentra más allá de las tierras heladas; la 
montaña con dos compañeras aparece por donde sale el sol; más 
allá del desierto se encuentra la montaña con una compañera a su 
izquierda; y más allá de la puesta de sol se encuentra la montaña 
con una compañera a su derecha. No os fiéis de las estrellas a 
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pesar de lo que os hayan dicho, ya que las estrellas os desviarán 
de vuestro camino. 

Estas son las palabras que me han sido reveladas, dirigidas a 
aquéllos que emprendan esta búsqueda: 

Seguid los consejos de los príncipes y las princesas Drakkhen; os 
guiarán en vuestra búsqueda, aunque sea para su desgracia. Los 
Drakkhen están divididos por luchas intemas que usaréis en 
vuestro beneficio, rio os apresuréis en matar a un principe o 
princesa Drakkhen; esperad hasta que se os señale el momento 
más oportuno. 

Si los aniquiláis sin hablar antes con ellos, la victoria se os 
escapará de las manos. 

(Los siguientes párrafos no están claros debido a que los 
manuscritos se han deteriorado con el tiempo. May varios vacíos, y 
además el lenguaje en algunos pasajes es indescifrable. Derígenes 
también dibujó varios mapas y edificios para ilustrar sus 
revelaciones; os entrego estos dibujos con la esperanza de que os 
sirvan de guía en vuestra búsqueda. Las revelaciones incluyen cada 
palacio y los acontecimientos que pueden ocurrir en ellos, aunque 
es casi seguro que tendréis que visitar más de una vez algunos o 
todos ellos.) 
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El Palacio de 

Hordtkhen 
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Entrad en la residencia del Príncipe de la Tierra que aparece ante 
vosotros; la búsqueda comienza con un paso. Los desafios que os 
esperan son múltiples, pero las pruebas endurecerán vuestra 
voluntad. 

He tenido varias revelaciones de este palacio que aquí recojo para 
que los escogidos usen estas palabras como guía. Pero sabed que, 
ante todo, mis revelaciones son claras en cuanto a un punto: 
tenéis que visitar el palacio varias veces. Cada visita tiene su 
finalidad, que también recojo aquí. Ho intentéis más de lo que está 
previsto para una visita, a no ser que queráis ser vencidos. El 
destino requiere que los acontecimientos se cumplan en orden. 

La muerte espera en el foso a aquéllos que no hagan caso de 
estas palabras. Pasad sólo cuando sea el momento, y no lo hagáis 
cuando la muerte se encuentre a la izquierda, detrás del puente 
levadizo. Allí adónde uno va, todos le seguirán. 

Las residencias de los Drakkhen están protegidas por campos de 
poder mágico, y sólo los que conocen el símbolo correcto 
entrarán. Los intrusos son ferozmente rechazados para proteger la 
santidad de los caballeros Drakkhen. Los peligros comienzan entre 
estos muros. 

Para atravesar los campos de poder mágico, el objetivo es la 
pirámide con el doble suelo. Los otros símbolos reunirán a los 
guardianes de Hordtkhen para vuestra desgracia. 

no paséis de largo por las armas que veáis en los muros, incluso 
en esta antecámara. Cogedlas para vuestro uso, ya que las 
necesitaréis en futuras batallas. Acordaos de usarlas, ya que no 
sirven de nada en vuestro saco. Pero no todo lo que veis puede 
alcanzarse siendo un simple mortal: los caballeros Drakkhen son 
tan altos como árboles. 
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Buscad al Principe de la Tierra en sus habitaciones; cuando veáis 
su imponente figura lo reconoceréis como dicho caballero. Mi 
penséis en desafiar al Principe mientras sois débiles y él se 
encuentre en pleno poder de fuerzas. Pero tenéis que mantener 
una charla con él para que os deje marchar. Mirad el tapiz para 
descubrir un secreto escondido que os servirá. 

Los héroes en este palacio pueden descubrir y llevarse multitud de 
armas en caso de necesidad. Inspeccionad los escritorios, ya que 
encontraréis libros de magia que os ayudarán a descifrar las 
adivinanzas que os esperan. También vuestro mago necesitará sus 
hechizos de conocimiento para extraer su significado. 

Buscad y guardad los puntos rojos, ya que contienen las llaves de 
los lugares escondidos cuyos secretos tenéis que desvelar. 

Recoged los frascos vacíos que encontréis, puesto que en otro 
momento se llenarán de un valioso elixir. Deteneos en una piscina 
con un frasco vacío en la mano, y se llenará de una poción. 

Si no le matáis, el anciano ermitaño compartirá su saber con 
vosotros. Cada vez que le veáis investigad lo que sabe. Sus 
palabras contienen pistas para la búsqueda. 

Vuestra tarea con el Principe de la Tierra no ha finalizado todavía, 
pero, tras escuchar sus palabras, es el momento de abandonarlo. 
Aún hay misterios por descubrir aquí, y tareas que no habéis 
realizado, pero regresaréis cuando sea el momento debido. Mo os 
entrometáis demasiado en los secretos que encierra, ya que no 
estáis todavía preparados para los peligros que aquí moran. 

Tenéis que abandonar el palacio de Hordtkhen, pero regresaréis 
en el momento oportuno. Mo sólo una o dos veces habréis de 
volver a estos salones, sino muchas más. 

Marchaos ahora, y el que es precavido anotará todas sus visitas, a 
no ser que las olvide antes. 

La aventura os empuja hacia adelante, y hay muchas maneras de 
proseguir el viaje. El peligro acecha en cada esquina, y los 
monstruos reptan en completa libertad en la Isla de Drakkhen. Y 
cuando oscurece el peligro es aún mayor. Bestias espantosas de 
gran poder y malevolencia pueden atacar en cualquier momento, 
así que tened cuidado. 
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Sin embargo, la adversidad os templará y así os haréis más 
fuertes. Los desafíos a los que os enfrentaréis son necesarios para 
la tarea que tenéis ante vosotros. Pero escoged bien las batallas, y 
tratad de evitar aquellas que no podáis ganar. Utilizad todos los 
poderes que tengáis en ayuda de vuestra destreza y sobreviviréis. 

Podéis deambular para conocer los límites de esta isla, y esto os 
ayudará, ya que todavía vuestra fuerza no es suficiente para 
enfrentarse a algunas de las pruebas futuras. Pero cuando hayáis 
deambulado lo suficiente tendréis que proseguir vuestro viaje 
hacia el este, donde se encuentra una imagen exacta del palacio 
del Principe de la Tierra, aunque no se trate del verdadero palacio. 
Debéis dejar muy atrás las luces parpadeantes. ¡Cuidado! Un fin 
espantoso os espera si invadís las luces; no las hagáis sombra si 
no queréis que la sombra fatal se cierna sobre vosotros. 

El camino os guiará en vuestro viaje, a pesar de que necesitaréis 
apartaros de él a veces. Tened cuidado con los pantanos, ya que 
son profundos y traicioneros. Veo a héroes hundiéndose en ellos, 
pero se salvarán si de uno en uno se acercan a la orilla. Tienen 
que hacerlo rápidamente, antes de que se hundan completamente, 
aunque el grupo sí puede escapar de este fin. A menudo es mejor 
reunir el grupo, aunque sólo puede ayudaros cuando estéis cerca 
de la orilla. 

Entrad en el falso Palacio de la Tierra y hablad con el que allí 
habita para saber lo que necesitáis saber. 

Abandonad el falso palacio en dirección sur, y seguid el sendero 
que os llevó al verdadero palacio. Regresad al palacio del Principe 
de la Tierra, en donde ahora tenéis que resolver más misterios 
sobre este personaje. 

Entrad de nuevo en la mazmorra, prestando atención al peligro 
que acecha fuera. Qato escaldado del agua fria huye. 

Cuando os encontréis dentro tendréis que subir las escaleras y 
seguir hacia el oeste hasta que encontréis el banco que encierra la 
llave de vuestro progreso. Después continuad hacia el este, tan 
lejos como podáis; con la llave en vuestro poder, pasad a través de 
la puerta cerrada. 
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La habitación contiene un tesoro, y hacia el sur se encuentran 
tanto los poderes como los peligros. Es el peligro más mortal de 
los que os habéis encontrado hasta ahora, pero vuestra necesidad 
es grande y vuestro coraje mucho mayor. Entrad y destrozad a la 
bestia que allí se encuentra, si podéis. Sólo los fuertes 
sobrevivirán; espero que el viaje por territorio hostil haya templado 
vuestro acero tanto como ahora es necesario. 

Vuestro siguiente paso es recoger los pentágonos, y los dos 
contienen vuestro futuro. Tomad buena nota de sus palabras; 
necesitaréis los dos versos para proseguir. 

Cuando tengáis las palabras que buscáis, uno del grupo debe 

quedarse atrás junto al atril para activar la manilla. Una vez, dos < 

veces, o tres veces veréis a los otros alcanzar sus posiciones. 

Esperad hasta el momento justo para actuar. 

Los otros héroes dejarán atrás a su compañero y hablarán con el 
Príncipe una vez más. No os enfrentéis a él, ya que os destruirá. 

Hablad con él y así aprenderéis. Pero tampoco habléis demasiado 
si no queréis disgustarlo y hacer que empiece a repartir golpes. 

Todavía no podéis someteros a sus golpes asesinos, y vuestras 
vidas corren peligro si lo intentáis. No temáis, la hora de 
enfrentaros a este Príncipe llegará, pero antes reuniréis toda 
vuestra fuerza para esa batalla titánica. 

Cuando conozcáis su mensaje seguid vuestro camino hacia el este 
por la puerta detras de él. Ahora es el momento debido; dejad que 
el compañero rezagado actúe ahora para abriros el camino. La 
puerta secreta aparece en el muro sur, donde no estaba antes. 

Ahora dirigios hacia el sur, y allí el grupo debe disolverse una vez 
más. Mandad a un héroe al este y al sur a esperar vuestra acción. 

Mandad otro héroe al sur del pentagrama, donde dará el paso 
necesario. Una puerta secreta aparecerá para el héroe que está al 
este y sur. Traspasad la puerta y leed las runas cinceladas en las 
figuras allí dentro, y así finalizará vuestra tarea por ahora. 

Recordad que debéis alumbrar las runas para leerlas. 

Llenad los frascos en la piscina para obtener un elixir útil. 

Abandonad el castillo al acabar vuestra misión. Pero sabed que 
volveréis allí, ya que queda mucho por hacer. 
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En este momento ya seréis más poderosos, estaréis mejor 
dispuestos para sobrellevar los rigores del viaje en esta oscura y 
peligrosa isla. El Palacio de Haaggkhen, el Principe del Agua, es 
vuestro próximo objetivo; se encuentra en el noroeste. Id allí 
ahora, y volved al Palacio de la Tierra cuando os lo ordenen. Ahora 
mi visión se concentra en el momento en que tengáis que volver al 
Palacio del Principe de la Tierra, rio toméis en cuenta estas 
palabras hasta entonces, ya que actuar gracias a esta revelación 
antes de haber seguido el curso legítimo, es desastroso. 

Debéis viajar al Palacio del Principe de la Tierra otra vez cuando se 
os diga. Esto será después de haber realizado muchas aventuras y 
visitado otros lugares de esta isla; se os dirá cuando llegue el 
momento. Entonces buscaréis al Príncipe que antes habéis 
encontrado. Mientras que en anteriores encuentros las palabras 
han sido vuestras armas, ahora es el momento de la acción. No os 
acobardéis delante de este monstruo, ya que cualquier vacilación 
significará la fatalidad. Destruid al Principe en este momento para 
poder continuar vuestra búsqueda. 

Buscad el Palacio de tlaaggkha cuando hayáis ganado el combate, 
o buscad el olvido si no lo habéis ganado. Sólo aquéllos que 
triunfen en esta prueba podrán alcanzar la corona de la victoria. 

Ahora vuestra tarea aquí ha finalizado hasta que el momento 
debido se acerque; después os aventuraréis entre estas puertas 
una vez más para leer lo que está escrito del momento final. 
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El Palacio de 
Haaqgkhem 


La muerte espera al imprudente. Sólo aquéllos que han obtenido 
suficiente maestría mágicá^pueden traspasar la cerradura; el 
hechizo es la llave. He soñado con esto en otro momento, pero mi 
visión es oscura, ya que no puedo ver quién entra. Hay más de una 
manera de entrar. Allí adonde uno va, todos le seguirán. 

Dentro os espera el combate, y hay campos de fuerza que protejen 
el santuario interior. Por ser contrario a Hordtkhen, el Príncipe 
simboliza su oposición como el método de entrada; las normas de 
Hordtkhen se invierten. 

Cuando estéis dentro buscad el pentagrama que os curará y 
ayudará en vuestras batallas. 

Tened cuidado con los murciélagos, ya que os atacarán en mayor 
número una vez que hayáis despertado su ira. No obstante, los 
debéis buscar puesto que sólo a través de ellos podréis alcanzar el 
objeto de la búsqueda. Se encuentran detrás de la puerta marcada 
con letras, y el verde es su color; evitadlo para evitar a los 
murciélagos. El que vaya el primero deberá seguir a los otros. Uno 
a uno los héroes siguen el sendero del oro hacia la entrada 
posterior. 

Quedarse y luchar significa perder cuando el enemigo es 
inagotable. La magia superior puede dar otra respuesta a esta 
adivinanza para aquéllos con la mente y el cuerpo despejados. 
Contra el veneno, sólo un sacerdote o sacerdotisa tiene la cura. 

Mirad a través de todo lo que veáis, ya que ahí se encuentra la 
ayuda que os puede salvar... Los libros de magia descansan en los 
atriles del conocimiento. 

La primera chimenea arde con el odio por todo lo vivo; tened 
cuidado si no queréis consumios en sus llamas. Pero una vez 
abajo tenéis que acercaros a la siguiente chimenea. Y todo ha de 
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Después encontrad a la Princesa Naakhtkha y prestad atención a 
sus palabras, pues con ellas aprenderéis. Id en son de paz y no de 
guerra, o no obtendréis lo que necesitáis. ¿Dónde habita? ¿En qué 
otro lugar sino en éste podría encontrarse a la persona de mayor 
categoría? 

También los tesoros os están esperando; no os olvidéis del regalo 
que se os ofrece. Mucho habéis de ganar si perseveráis. 

Una vez tengáis las respuestas volved a los parajes solitarios, ya 
que vuestro viaje aún no ha acabado. La batalla os llama, y la 
lucha amenazará con consumiros si no hacéis prevalecer vuestra 
destreza y valor. 

Es el momento de abandonar este lugar en busca del palacio de la 
Princesa Haaggkha en la tierra de la mañana, pasado el gran río, 
ubicado entre las crecientes lagunas como una joya brillando en la 
repentina puñalada de las antorchas. Pero regresaréis aquí 
siguiendo vuestro destino, tal y como lo exige el serpenteante 
camino que pisáis. Tenéis que ir muy lejos y hacer mucho antes de 
volver a este lugar; se os dirá cuando haya llegado el momento. 

Buscad a la Princesa Haaggkha si habéis ganado el combate, o 
buscad el olvido si no lo habéis ganado. Sólo aquéllos que triunfen 
en esta prueba podrán alcanzar la corona de la victoria. 

Entrad aquí tal y como habéis entrado antes, es decir, cuando se 
os diga. Ahora los hechos profetizados ya han ocurrido, y las 
fuerzas cósmicas se mueven hacia la resolución. Destruid a la 
Princesa si entra dentro de vuestras posibilidades. 

El Principe Maakhtkhen habla con vosotros y os entrega su piedra 
preciosa en pago a vuestros servicios. Sus palabras os acercan un 
paso más a vuestro objetivo final; seguid sus órdenes. 

Viajad al palacio de Haaggkhen, y haced allí lo que se os pide. 
Volved aquí cuando el momento indicado se acerque para ver una 
vez más lo que está escrito. 
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Cuando se os diga: debéis entrar en el palacio y destruir al 
Principe, si os atrevéis a ello. 

Ahora abandonadlo una vez más. 

Buscad el desierto otra vez para llevar a cabo allí lo necesario. 



















El Palacio de 
Naakhtkha 


Para entrar aquí, primero debéis viajar al palacio gemelo, pero éste 
se encuentra más al este. Encontraréis el arsenal en dirección al 
sol naciente, y cerca está el palacio que es la imagen del de 
Maakhtkha, adonde debéis dirigiros. Las respuestas se encuentran 
en el palacio gemelo del de naakhtkha,- preguntad y obtendréis las 
respuestas. Armados con este conocimiento seguid en dirección al 
sol poniente hacia el verdadero palacio de naakhtkha, donde la 
Princesa os espera. 

Vuestros poderes han de ser grandes ahora, ya que los desafios 
que os esperan son mucho más arduos que los anteriores. Sólo 
los verdaderamente valerosos, llenos de fortaleza y diestros con las 
armas y la magia sobrevivirán a la prueba. Las bestias serán 
mucho más fuertes, y son muchas. Afilad vuestra destreza y 
también el límite de vuestra determinación; templad el acero de 
vuestras almas. 

Sólo aquéllos que sepan del falso palacio podrán entrar aquí; para 
el resto la puerta estará eternamente cerrada. Una vez dentro de 
sus helados muros, el símbolo de vuestro deseo indica el suelo: 
una pirámide invertida. Escoged sabiamente y los poderes os 
abrirán el paso. Escoged erróneamente y la fatalidad se os 
acercará. 

Aunque haya muchas habitaciones necesitáis realizar una doble 
tarea. Encontrad las figuras con las inscripciones,- leedlas para 
saber lo que hay que saber. Buscad la manilla que abre las 
inscripciones; leedlas para saber lo que hay que saber. Buscad la 
manilla que abre la puerta que no está allí sino en otro lugar. Sólo 
así podréis abriros camino hacia donde tenéis que ir. 
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Después encontrad a la Princesa Maakhtkha y prestad atención a 
sus palabras, pues con ellas aprenderéis. Id en son de paz y no de 
guerra, o no obtendréis lo que necesitáis. ¿Dónde habita? ¿En qué 
otro lugar sino en éste podría encontrarse a la persona de mayor 
categoría? 

También los tesoros os están esperando; no os olvidéis del regalo 
que se os ofrece. Mucho habéis de ganar si perseveráis. 

Una vez tengáis las respuestas volved a los parajes solitarios, ya 
que vuestro viaje aún no ha acabado. La batalla os llama, y la 
lucha amenazará con consumiros si no hacéis prevalecer vuestra 
destreza y valor. 

Es el momento de abandonar este lugar en busca del palacio de la 
Princesa Haaggkha en la tierra de la mañana, pasado el gran río, 
ubicado entre las crecientes lagunas como una joya brillando en la 
repentina puñalada de las antorchas. Pero regresaréis aquí 
siguiendo vuestro destino, tal y como lo exige el serpenteante 
camino que pisáis. Tenéis que ir muy lejos y hacer mucho antes de 
volver a este lugar; se os dirá cuando haya llegado el momento. 

Buscad a la Princesa Haaggkha si habéis ganado el combate, o 
buscad el olvido si no lo habéis ganado. Sólo aquéllos que triunfen 
en esta prueba podrán alcanzar la corona de la victoria. 

Entrad aquí tal y como habéis entrado antes, es decir, cuando se 
os diga. Ahora los hechos profetizados ya han ocurrido, y las 
fuerzas cósmicas se mueven hacia la resolución. Destruid a la 
Princesa si entra dentro de vuestras posibilidades. 

El Príncipe Maakhtkhen habla con vosotros y os entrega su piedra 
preciosa en pago a vuestros servicios. Sus palabras os acercan un 
paso más a vuestro objetivo final; seguid sus órdenes. 

Viajad al palacio de Haaggkhen, y haced allí lo que se os pide. 
Volved aquí cuando el momento indicado se acerque para ver una 
vez más lo que está escrito. 
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El Palacio de 
Haaqqkha 


r 



Aunque sea largo y peligroso buscad a la Princesa. Id en son de 
paz y obtendréis la verdad de vuestras preguntas. Sus regalos 
serán de calidad real y los necesitaréis en las pruebas futuras. 
Haced lo que la Princesa os pide, aunque la tarea parezca 
insensata. 

Pero sabed que por el lado contrario a la Princesa existe un 
sendero hacia un gran tesoro, guardado por la bestia más feroz, 
un gran Drakkhen cuyo poder quema vivamente. Girad todas las 
cerraduras para entrar, y cuando os enfrentéis a la muerte, usad 
cualquier objeto para salir victoriosos. A menudo aquél que evita el 
combate es el que lo gana. Un gran tesoro aguarda más allá. 

Dejad a la Princesa y buscad el palacio de Hordtkhen, para seguir 
las órdenes que habéis recibido. Pero no os apresuréis si vuestro 
poder aún es demasiado pequeño. Sólo aquéllos que poseen la 
fortaleza de diez tienen alguna esperanza de salir ilesos de la 
batalla con la maligna majestad del Principe. 

Aseguraos de vuestro poder, ya que la prueba es dura. Es 
necesario tener una total maestría de füerza y saber; incluso el 
más simple paso en falso os conducirá a la muerte. Una vez 
victoriosos, que así será si os servís de la verdad, debéis regresar 
ai palacio de Haaggkha. 

Lo anterior se repite. Regresaréis aqui cuando se os diga, y esta 
vez obtendréis más información de vuestra búsqueda. Encontrad a 
la Princesa para conocer vuestro destino, y escuchad su súplica. 

Siguiendo adelante por los parajes solitarios donde habita la 
maldad debéis encontrar el oasis donde habita la realeza. 
Aventuraos lejos, por tierras que nunca habéis visto antes. Tened 
cuidado con los dañinos habitantes de la arena, aquéllos que se 
enfurecen ante toda materia viva. Encontrad a la Princesa 
Hazhulkha para encontrar el auténtico sendero. 
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El Palacio de 
Hazhulkha 


r 



La Princesa habita apartada en la dirección al sol de poniente, en 
el calor abrasador de las tierras desérticas. ¡Estáis avisados! El 
desierto es lo más peligroso de la Isla de Drakkhen, y espantosas 
criaturas merodean por aquí. Sólo el héroe más poderoso puede 
aventurarse en este lugar con impunidad, rio os quedéis atrás en 
vuestro camino pues os arriesgáis a morir y a la destrucción total. 

El palacio está en ruinas, pero ella se encuentra allí. La muerte es 
el regalo para aquéllos del norte o del sur. Acercaos como lo haría 
el sol y seréis bienvenidos; si no lo hacéis así, la muerte os espera. 
Vuestra posición ha de ser exacta, ya que el hechizo que guarda la 
entrada no admite error. De hecho, el palacio parece igual desde 
cualquier posición. Guiaos por las flechas en el suelo para 
encontrar la dirección correcta. Allí adonde uno va, todos le 
seguirán. 

Aunque todo el interior ha sido destruido por las rivalidades entre 
los señores de los Drakkhen, aún existen tareas por realizar. Y, a 
pesar de que los expoliadores saquearon todo el palacio, no 
encontraron todos sus tesoros. Observad todo cuidadosamente y 
puede que haya algún premio a vuestra paciencia. 

Pero vuestra búsqueda está llegando a su fin, y el camino es más 
arduo que nunca. Encontrad las figuras y leed la adivinanza, puesto 
que tenéis que saber lo que dice. Preservad en la memoria estas 
palabras ya que os ayudarán en la búsqueda. Destruid a los 
perversos caballeros o pereced; aunque la batalla sea dura, más 
grande será la recompensa. Recoged la piedra preciosa y 
guardadla bien. 

Saludad amistosamente al Príncipe Naakhtkhen y tomad nota de 
su consejo en beneficio de la Liga de la novena Lágrima. Sus 
palabras son ásperas, pero justas. Haced lo que os pide. 

Id al palacio de Haakhtkha, el Palacio de Hielo en el extremo norte. 
Una vez más tenéis que adentraros allí para seguir el paso del 
destino. 
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El Palacio de 
Hazhulen 


La entrada está vedada a todos excepto a los que conocen el 
verdadero sendero. ¿Cómo entrar en este palacio desierto si la 
entrada está prohibida? Sólo los que entran correctamente serán 
reconocidos. No entréis desde la posición del sol; abrazaos al 
viento del norte y así podréis pasar. Allí adonde uno va, todos le 
seguirán. 

El símbolo del palacio es lo que representa; la pirámide os 
permitirá pasar a través de los campos mágicos. 

Este es el penúltimo desafio; no vaciléis cuando el final se acerque. 
Las batallas serán duras, pero debéis perseverar. 

Buscad la habitación donde el señor os contará vuestro destino. El 
pentagrama es la llave, pero el tiempo juega un papel esencial. 

Uno debe estar en el pentagrama cuando el sol brilla en lo más 
alto para liberar el poder enroscado dentro. 

El resto tiene que dirigirse hacia el norte y el este, y esperar allí al 
Principe. Vuestro destino es ahora ascendente, asi como el último 
Principe que ha de morir. Cuando así sea, vuestro destino está 
cerca. 

Tened los ojos abiertos y registrad las figuras yacientes. Mirad los 
jeglorificos para aumentar vuestro saber. Un gran tesoro espera a 
aquéllos que lo busquen. 

En caso de que salgáis victoriosos, la búsqueda ha llegado casi a 
su fin. Pero no falléis cuando la victoria está tan cercana. Os 
encontráis cerca del fin previsto, pero aún debéis viajar lejos. 
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La Prueba 
Final 


r 



Tenéis que apoderaros de las ocho piedras preciosas de que habla 
el presagio. Pero antes de que el ciclo acabe y el presagio se 
cumpla tenéis que ver una vez más las frases grabadas en las 
tumbas de los caídos. Visitad de nuevo cada uno de los palacios 
donde descansan las figuras y se escribieron dichas palabras. 
Leedlas otra vez. Para que el destino se complete han de leerse 
todas. 

El fin se encuentra en el centro de todas las cosas. El destino 
después os guía a las luces del suelo, pero tenéis que entrar allí 
con las manos vacías. Las posesiones materiales os cortarán el 
camino. Un paso de luz completará el ciclo y con ello el misterio. 
Un último paso en el lugar apropiado traerá finalmente la victoria. 
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El Relato 
Acaba 


r 



Y éstas fueron las profecías desveladas a los caballeros. Salegor 
continuó hablando hasta bien entrada la noche, por lo que 
pudieron dormir muy pocas horas. Al día siguiente casi no hubo 
amanecer, ya que el cielo estaba cubierto de negras nubes que 
amenazaban grandes lluvias, pero otorgando sólo algunas gotas 
muy frías. Soplaba constantemente un helado viento del este. 
Mientras los caballeros observaban la lejanía desde la barandilla, el 
frío pareció invadir lo más profundo de sus corazones al reverberar 
en sus mentes las revelaciones de la noche anterior. Arropados en 
sus capas respetaron el mutuo silencio mientras desde la proa 
buscaban con sus miradas alguna señal de lo que se extendía ante 
ellos. El grito fatídico salió del vigía en el palo mayor. "¡Tierra!" 

Sabían que la verdadera aventura empezaba ahora... 

¡Oh, amigos míos!, el sol se pone y las piedras de la plaza del 
mercado se enfrían. Me temo que a estos ancianos huesos no le 
sientan bien el aire húmedo de la noche, así que he de encontrar 
una taberna con un buen fuego. Pero estoy seguro de que un trago 
de vino caliente especiado les ayudaría a aliviar el frío... Oh, sois 
muy generoso, señor, muy generoso! Volved en otra ocasión para 
oír el resto del relato, ya que es uno de gran aventura y heroísmo 
épico. 

¿Qué decís? ¿Qué cómo acaba? Bien, todos saben que los héroes 
salen victoriosos. En otro caso, no estaríamos aquí para contarlo, 
dejando que el frío de la noche haga crujir nuestros huesos, ¿no 
creéis? Sin embargo, el relato de cómo lo hicieron es 
verdaderamente glorioso, lleno de muchas horas de aceros 
relucientes, huidas milagrosas, hechizos de impresionante poder, y 
un heroísmo mucho más grande del que existe ahora. ¡Pero éste 
es un relato para cuando el sol brilla alto en el cielo! 

Estaré aquí por la mañana para continuar el hilo de mi historia y 
tejer un tapiz de la imaginación aún más glorioso, para vuestro 
entretenimiento y enseñanza. Buenas noches, amigos míos, ¡y que 
tengáis dulces sueños! 
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